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Narodziny medium. Gry wideo w polskiej prasie hobbystycznej konca XX wieku

Tematem niniejszej pracy jest analiza przemian kulturowych sprawiajacych, ze gry
wideo zyskaty w Polsce status osobnego medium przynalezacego do kultury popularne;j.
Przedmiotem rozprawy jest takze analiza ksztaltowania si¢ tozsamosci polskiego uzytkownika
gier. Zjawiska te z najwigksza intensywnos$cig wystepowaty w okresie od drugiej potowy lat
80. XX wieku do konca lat 90. XX wieku, dlatego tez istotng funkcje w badaniach petnia
polskie czasopisma hobbystyczne wydawane w tym okresie. Tre$¢ tychze magazynow
wplywata bowiem na kompetencje nabywane przez graczy, wiedz¢ o interaktywnym medium
a takze oczekiwania wzgledem elektronicznej rozrywki.

W pierwszym rozdziale przedstawiono metodologi¢ przeprowadzonych badan,
korzystajac z koncepcji habitusu, pola oraz kapitatu kulturowego Pierre’a Bourdieu, a takze
analiz przeprowadzonych przez Graeme’a Kirkpatricka i Jaakko Suominena, ktorzy opisali w
jaki sposob czasopisma brytyjskie oraz finskie wptyngty na formowanie specyficznego
dyskursu dotyczacego gier wideo. Omowiono takze zwigzek pomiedzy trescig czasopism
hobbystycznych a ich wptywem na rozwoj szeroko pojetej kultury gier. W czesci tej zawarto
takze komentarz odnoszacy si¢ do r6znic pomiedzy 6wczesng prasa dla graczy wydawang w
Europie Zachodniej, a polskimi magazynami powstajacymi w okresie transformacji

ustrojowe;.



W kolejnych rozdziatach dysertacji opisano jak polskie czasopisma hobbystyczne
realizowaly funkcje edukacyjng poprzez publikowanie artykuldw na temat korzysci ptynagcych
z kontaktu z grami wideo, ale takze tekstow poswieconych specyfice medium, dzigki ktorym
czytelnicy zyskiwali kompetencje pozwalajace na ewaluacje interaktywnych produkcji,
stosowanie charakterystycznych poje¢ i terminéw okreslajacych gry oraz umiejscowienie ich
wsérod wytworow kultury popularne;.

Analizie poddano tres¢ magazyndéw hobbystycznych, ze szczegdInym uwzglednieniem
recenzji gier, ktore na przestrzeni lat uleglty wielu przeobrazeniom — od lakonicznych notatek
do rozbudowanych tekstow zwracajacych uwage na wieloaspektowos¢ elektronicznej
rozrywki. Opisano rowniez, charakterystyczne wylacznie dla dziennikarstwa growego,
artykuly zawierajace porady pomagajace ukonczy¢ rozgrywke. Tak zwane solucje wraz z
recenzjami w znacznym stopniu wptynety na to jak czytelnicy postrzegali nowe medium, jak
o nim dyskutowali 1 wyobrazali sobie jego dalszy rozwoj.

W tematyke dysertacji wpisuje si¢ takze namyst nad ksztattujacg si¢ w latach 90.
tozsamoscia gracza. Owczeénie spoteczno$é skupiona wokoét elektronicznej rozrywki nie
tylko siggata po okreslone gry oraz pisma im poswigcone, postugiwata si¢ specyficzng
terminologia, ale tez funkcjonowala w obrgbie pewnych stereotypéw dotyczacych giownie
plci oraz zainteresowan. Na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku granie utozsamiano z rozrywka
przeznaczong dla chlopcéw oraz miodych mezczyzn, ktéorzy dodatkowo wykazywali
zaciekawienie informatykg i1 samodzielnym pisaniem programéw. Cho¢ tak zarysowany
wizerunek gracza ulegl zmianie w momencie, gdy nowe medium stalo si¢ bardziej
powszechne 1 popularne, przyciagajac réznorodng grupe odbiorcza, dawne stereotypy wciaz
wplywaja na dyskurs publicystyczny oraz pewne decyzje podejmowane przez tworcow gier.

Praca zostala rowniez poswiegcona analizie przeobrazen zachodzacych w obrebie
kultury graczy w Polsce, ktore zwigzane byly z przelomowymi zjawiskami oraz
wydarzeniami, takimi jak transformacja ustrojowa, wprowadzenie ustawy regulujacej kwestie
praw autorskich czy rozwdj ushug internetowych w Polsce. Miedzy innymi te procesy w
znaczacy sposob wptynely zar6wno na upowszechnienie gier wideo, jak i zwigzane z tym
zmiany kulturowe sprawiajace, ze gracze stali si¢ $wiadomymi, wymagajacymi odbiorcami
elektronicznej rozrywki. Ponadto przeobrazenia te sprawity, iz popularne niegdy$ czasopisma
growe przestaly odpowiada¢ na potrzeby czytelnikow, co spowodowato zamknigcie
wigkszos$¢ redakcji. Okres od polowy lat 80. XX wieku do konca lat 90. XX wieku zostat
zatem uznany jako czas narodzin i przeobrazenia gier wideo w osobne, istotne dla kultury

popularnej medium, a takze rozwoj habitusu polskiego gracza.



